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GLOSARIO 
 
Aplicación Web: Una aplicación web es cualquier aplicación que es accedida vía web 
por una red como internet o una intranet. 
 
Arquitectura: grupo de abstracciones y patrones que nos brindan un esquema de 
referencia útil para guiarnos en el desarrollo de software dentro de un sistema 
informático. 
 
B2B (Business to Business - Negocio a negocio): Es una forma de describir las 
transacciones que toman lugar de una compañía que lleva a cabo actividades 
comerciales con otra compañía. El consumidor en estas transacciones es siempre otro 
negocio, es decir otra empresa. 
 
B2C (Business to Consumers - Negocio al consumidor): Este concepto se utiliza 
cuando se quiere hablar de una estrategia realizada por una empresa para llegar a sus 
clientes o consumidores. 
 
Comercio electrónico (e-commerce): Se refiere a la propia transacción comercial como 
tal, esto es, al cambio de un bien, producto o servicio por dinero u otro bien similar. 
 
Ejecutable: Archivo que tiene la capacidad de poder ser ejecutado de forma 
independiente, o en otras palabras, que no necesita ser ejecutado por una aplicación 
externa. Estos archivos son ejecutados y controlados por el sistema operativo. Un 
archivo ejecutable contiene un programa, y generalmente necesitan de otros archivos 
para funcionar (aunque no es necesario). 
 
Iteración: Describe el acto y consecuencia de iterar, un verbo que se emplea como 
sinónimo de reiterar o repetir. 
 
Marcador: Son hojas de papel con símbolos que el software interpreta y de acuerdo a 
un marcador específico realiza una respuesta específica. 
 
Negocio electrónico (e-business): Consiste principalmente en la distribución, compra, 
venta, marketing y suministro de información complementaria para productos o 
servicios a través de redes informáticas como Internet, Intranet u otras redes 
informáticas. 
 
Prototipo: Es un modelo del comportamiento del sistema que puede ser usado para 
entenderlo completamente o ciertos aspectos de él y así clarificar los requerimientos. 
Un prototipo es una representación de un sistema, aunque no es un sistema completo, 
posee las características del sistema final o parte de ellas. 
 
Realidad Aumentada: es el entorno real mezclado con lo virtual, la realidad aumentada 
puede ser usada en varios dispositivos desde computadores hasta dispositivos 
móviles. 
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Red Social: Es una estructura social formada por personas o entidades conectadas y 
unidas entre sí por algún tipo de relación o interés común. 
 
RUP (Rational Unified Process - Proceso racional unificado): Es una metodología cuyo 
fin es entregar un producto de software. Se estructura todos los procesos y se mide la 
eficiencia de la organización. 
 
Software: Es un conjunto de programas, instrucciones y reglas informáticas que 
permiten ejecutar distintas tareas en una computadora. 
 
Transacción: Operación de diverso tipo que se realiza entre dos o más partes y que 
supone el intercambio de bienes o servicios a cambio del capital correspondiente.  
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RESUMEN 
 
Este proyecto se basa en una aplicación web para la distribuidora de licores ORODI en 
el que se aplica 2 tecnologías, el comercio electrónico enfocado de manera principal en 
el tipo de transacción B2B (Business to Business) y como secundaria B2C (Business to 
Consumers) y la realidad aumentada como segunda tecnología, la primera para el 
proceso de carrito de compras para los clientes mientras que la segunda como un valor 
agregado tanto para los clientes como para los visitantes. 
 
Para la aplicación se usan los lenguajes de programación HTML5, CSS3, JavaScript, 
PHP, Xajax, JQuery y SQL, para el motor de Base de Datos se usa PHPMyAdmin, y 
las versiones XP y 7 del Sistema Operativo Microsoft Windows. 
 
Palabras Claves: comercio electrónico; negocio a negocio; negocio al consumidor; 
realidad aumentada.      
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ABSTRACT 
 
This project is based on a web application for liquor distributor ORODI in which 2 
technologies, e-commerce focused foremost on the type of B2B (Business to Business) 
and a secondary transaction B2C (Business to Consumers) applies, and as a second 
augmented reality technology, the first in the process of shopping cart for customers 
while the latter as an added value for customers and visitors. 
 
For application languages HTML5, CSS3, JavaScript, PHP, Xajax, JQuery and SQL 
programming to the database engine used PHPMyAdmin, and versions XP and 7 of the 
Microsoft Windows operating system used. 
 
Keywords: electronic commerce; business to business; business to consumers; 
augmented reality.   
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INTRODUCCIÓN 
 
Implementar el comercio electrónico en una empresa no es tan sencillo como aparenta, 
lo primero que se debe tener en cuenta son los conceptos y luego teniendo una 
claridad de estos se puede tomar como punto de partida las múltiples definiciones, 
donde se puede abordar el tema mirando cómo y de qué manera se encarga el e-
commerce, de automatizar y agilizar los procesos que ya existen o no dentro de una 
organización, con el fin de producir ganancias mucho más significativas. 
 
Actualmente la mayoría de las empresas dedicadas a vender algún tipo de producto o 
servicio se apoyan en las tecnologías para dar a conocerlos y así mismo que los 
clientes puedan adquirirlos de una manera rápida, sencilla y eficaz, todo lo anterior sin 
necesidad de desplazarse y así poder dedicar el tiempo en otras actividades diarias. 
El prototipo funcional se basa en un sistema de comercio electrónico enfocado 
principalmente al modelo B2B (Business to Business) debido a que los clientes a los 
que se les están ofreciendo los productos también son empresas, sin embargo, 
también esta soportado para el modelo B2C (Business to Consumers) así no sea lo 
que se maneje regularmente por la empresa. 
 
Durante el desarrollo de todo el proyecto se han realizado 3 prototipos en donde se ha 
ido mejorando la parte funcional y de diseño con el fin de que sea practico, amigable y 
sencillo para el cliente e ir cumpliendo con cada uno de los requerimientos que se han 
establecidos, partiendo de la base en que no va a ser un comercio electrónico con el 
cual el cliente pague en línea ya que se va a seguir con lo que se realiza actualmente 
en la empresa y es generar la factura y después de cierto tiempo de entrega del pedido 
entonces se realizara el pago en el medio que se haya acordado previamente. 
Aunque los clientes que ya llevan tiempo en el mercado vendiendo los productos 
ofertados por la empresa tienen una idea clara de cómo son las presentaciones que se 
encuentran en el mercado, si hay muchos clientes que no poseen un conocimiento 
referente a esto, por tal motivo en la aplicación se ve un valor agregado el cual es la 
Realidad Aumentada (RA) y por el cual cualquier usuario puede ver los productos de 
una manera mucho más real y con un tamaño acorde a la manera en que se va a 
adquirir el producto, lo que hace que la aplicación suprima esta necesidad brindando 
un servicio más dinámico y así la interacción entre el cliente y la empresa este más 
presente.  
 
La construcción del entregable de este trabajo, se estructuro en 3 capítulos cuya 
significancia expositiva trasluce el marco operacional de desarrollo, la esquematización 
teórica correspondiente y la teoría de la información. 
 18 
 
1. MARCO OPERACIONAL DE DESARROLLO 
 
En este capítulo se describen los contenidos que estructuran y referencian de 
manera sistémica la base operacional que permite construir el resultado esperado en 
este proyecto. 
 
1.1 IDENTIFICACIÓN DEL PROYECTO 
 
SISTEMA DE COMERCIO ELECTRONICO PARA LA DISTRIBUIDORA DE 
LICORES ORODI EN AMBIENTES WEB CON REALIDAD AUMENTADA EN 
LOS CATALOGOS DE LOS PRODUCTOS. 
 
1.2 PRESENTACIÓN DEL PROBLEMA 
 
1.2.1 Descripción del problema 
 
Inversiones ORODI fue creada en el año 2.007 con el objetivo de distribuir licores 
importados y nacionales a pequeños y medianos clientes, con la meta de un ágil y 
pronto servicio a unos precios y condiciones competitivos en el mercado, además 
con el transcurso de los años se innovaría en ofrecer otros servicios y productos 
alternos a la línea de licores, manteniendo el servicio con mayor agilidad y prontitud 
de acuerdo a las necesidades y requerimientos de los clientes. 
  
Actualmente las diferentes distribuidoras minoristas, tienden a ayudarse mediante la 
tecnología con el fin de establecer una comunicación con el cliente y así poderles 
brindar diferentes servicios como el de información y comercio, entre otros. La 
empresa ORODI vio este vacío dentro de las muchas maneras de ir progresando 
frente a otras distribuidoras, debido a que el conocimiento del e-commerce no 
estaba claro. 
 
Para el simple hecho de conseguir información sobre los diferentes productos del 
catálogo (precios, categoría, etc.) hay que comunicarse con la distribuidora, y hay 
veces en que no hay servicio, esto para los clientes y/o visitantes, y muchos de 
ellos no tienen una forma directa de comunicarse, ya sea por un número de teléfono 
fijo o celular, o si los clientes necesitan realizar alguna compra por ejemplo un 
domingo que el servicio no se presta fijo, entonces deben esperar hasta el siguiente 
día para poder realizarla, todo esto hace que haya una gran pérdida de tiempo, y no 
solo para los clientes, sino también para la empresa, que estaría malgastando 
dinero al no poseer una ayuda tecnológica para prestar un mejor servicio.  
 
Dentro de la distribuidora no hay mucha experiencia en el área de la tecnología, y 
mucho menos existe una ayuda de esta índole, lo anteriormente nombrado tiene 
que ver con que la distribuidora no cuenta actualmente con alguna persona que les 
pueda colaborar en este medio, como un ingeniero de sistemas, por estas razones 
no cuentan con una aplicación web la cual brinde un mejor servicio a sus usuarios.  
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Actualmente, la distribuidora cuenta con una única persona como trabajador, el cual 
es el dueño de esta, sin embargo, hay varios proveedores y distribuidores de licores 
que ayudan, sin embargo, debido a que no hay suficiente personal entonces se 
pueden presentar inconvenientes con los clientes que hay, estos problemas pueden 
ser que constantemente no se visita a los clientes o que los pedidos en existencia 
muchas veces se entregan por terceros y es muy probable que no lleguen a la hora 
fijada y/o necesaria. 
 
La falta de confianza por parte de clientes y de la distribuidora muchas veces hace 
que el negocio no tenga muchos frutos, el cual es un problema normal dentro de los 
negocios, pero esto hace que se pierdan clientes potenciales, que también se 
pueden ir si se presenta el inconveniente de que no haya la suficiente mercancía 
para poder satisfacer al cliente, lo que provocaría que haya que conseguir dichos 
productos por otro lado y que de pronto sea más costoso de lo normal. 
 
1.2.2  Formulación del problema 
 
¿Cómo puede contribuir un sistema de comercio electrónico en el aumento de la 
comercialización de los licores en la empresa ORODI?  
 
1.3 PRESENTACIÓN DE OBJETIVOS 
 
1.3.1 Objetivo General 
 
Desarrollar un prototipo de un sistema de comercio electrónico para la empresa 
ORODI, que permita a la distribuidora guardar la información de cada producto y 
poderle brindar al cliente el servicio de la información y la venta de los productos. 
 
1.3.2 Objetivos Específicos 
 
 Levantamiento de información de los productos de la empresa ORODI. 
 Analizar requisitos del sistema, identificando los procesos que debe cumplir la 
aplicación. 
 Diseñar una estrategia de comercio electrónico para la distribuidora ORODI.  
 Diseñar y desarrollar la aplicación, de tal forma que permita llevar un control de 
la información. 
 Verificar los procesos realizados por la aplicación, comprobando que se han los 
requeridos. 
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1.4 JUSTIFICACIÓN 
 
Hoy en día, el uso del Internet ha ido creciendo considerablemente, y actualmente 
facilita el uso del comercio electrónico, en el cual poco a poco va aumentando la 
cantidad de empresas que usan adecuadamente este servicio para poder 
comercializar sus productos y así ir sacando ventajas sobre la competencia, que 
rápidamente también piensa en estrategias de comercialización, como se puede 
apreciar en la figura 1 se hace referencia a un valor indicando el desarrollo 
económico de varios países, donde lo ideal es mínimo estar en 1,00.  
 
 
Figura 1. Comercio Electrónico en América Latina, España y Estados Unidos. Año 
2.010. (Luzardo, 2.010-ENTER.CO). 
Fuente: http://www.enter.co/internet/las-cifras-del-comercio-electronico-en-a-latina/1 
 
Según la Corporación Colombia Digital (2.010): “El volumen total de transacciones 
por móviles fue de US$ 172 mil millones en 2012. Algo así como el equivalente al 
50% del Producto Interno Bruto de Colombia en el mismo año (unos US $ 350 mil 
millones).” (Luzardo, 2.010-ENTER.CO). 
 
 
 
 
 
 
[1] Luzardo, Iván, Diciembre 27, 2.010. LAS CIFRAS DEL COMERCIO ELECTRÓNICO EN AMÉRICA LATINA. Url de 
referencia: http://www.enter.co/cultura-digital/entretenimiento/las-cifras-del-comercio-electronico-en-a-latina 
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Aprovechar al 100% el servicio que nos ofrece el e-commerce (comercio electrónico) 
no es solo brindar información de los diferentes productos que ofrece la empresa 
ORODI, sino también es el poder ofrecerle la oportunidad a los clientes de poder 
comprar, que es la principal característica del e-commerce, esto para poder entablar 
una relación más funcional y servicial con cada uno de los clientes, sin importar que 
simplemente se informen en los catálogos o mejor aún, el objetivo principal el cual es 
que realicen la compra de los diferentes productos que se ofrecen, por tal motivo 
están seguros que es hora de aprovechar los diferentes medios tecnológicos que se 
encuentran a disposición de muchos de sus clientes, en este caso la aplicación web.  
 
El sistema de comercio electrónico a la vez contara con enlaces respectivos a redes 
sociales, como lo son Facebook y Twitter, los cuales cada día van creciendo en la 
cantidad de usuarios que pertenecen a estas, y así como lo muestra la figura 2, las 
redes sociales constituyen uno de los mayores consumos en el Internet (86.5%), 
cosa contraria lo que sucede con el comercio electrónico, el cual entra en la 
categoría de los negocios (29.9%), pero que al unir estos 2 consumos de internet, 
entonces la distribuidora estaría dando pasos gigantes para poder obtener a diario 
muchos más clientes. (Jaramillo, 2.010-ENTER.CO). 
 
 
Figura 2. COMSCORE (compañía de investigación de marketing en Internet que 
proporciona datos de marketing y servicios para muchas de las mayores empresas 
de Internet) PRESENTÓ SU RADIOGRAFÍA DE INTERNET EN COLOMBIA. Año 
2.010. (Jaramillo, 2.010-ENTER.CO). 
Fuente: http://www.enter.co/cultura-digital/entretenimiento/comscore-presento-su-
radiografia-de-internet-en-colombia/2 
 
 
 
[2]Jaramillo Marín, Mauricio, diciembre, 16, 2.010. COMSCORE PRESENTÓ SU RADIOGRAFÍA DE INTERNET EN 
COLOMBIA. Enter.co (En Línea). Url de referencia: http://www.enter.co/cultura-digital/entretenimiento/comscore-presento-su-
radiografia-de-internet-en-colombia  
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En el año 2.013 en Colombia, el comercio electrónico creció un 40% más que en el 
2.012, según estadísticas entregadas por la Cámara Colombiana de Comercio 
Electrónico (CCCE), lo cual le da mucha más credibilidad a la implementación del 
comercio electrónico para la distribuidora y que además, según la CCCE, para el año 
2.021: “…el uso del dinero de papel va a comenzar a bajar y empezarán a haber más 
monederos virtuales". (Corporación Colombia Digital, 2.014)3. 
 
1.5 ALCANCE 
 
Este servicio se desarrollara primero para los visitantes, los cuales simplemente 
podrán estar informándose de todo lo relacionado con la empresa y acerca de los 
productos, ya después vendrá la implementación del servicio que se le prestara a los 
clientes, que aparte de tener lo anterior mencionado para los visitantes también 
tendrán el beneficio de comprar los diferentes productos, y por ultimo a los 
administradores, los cuales serán los encargados de realizar la actualización de los 
diferentes servicios de la aplicación. 
 
De acuerdo a la descripción del problema y a los requerimientos que se presentan, 
simplemente se centrara en las siguientes funcionalidades preliminares en el sistema 
a realizar, las cuales las dividimos en tres secciones de usuarios, primero 
encontramos a los visitantes, los cuales podrán encontrar información de cada uno 
de los productos que vende la empresa ORODI, además de contactarse con la 
empresa y encontraran información de la empresa (Nosotros, Misión y Visión). Luego 
están los clientes, dentro de las funcionalidades de estos usuarios se encuentran el 
registro, dando los datos pedidos por la empresa ORODI, tales como nombres, 
apellidos, identificación, teléfonos, entre otros. Así mismo las funcionalidades 
nombradas anteriormente para los visitantes, como lo son la información de cada uno 
de los productos que vende la empresa ORODI, poder contactarse con la empresa, 
información de la empresa (Nosotros, Misión y Visión). Adicional a esto los clientes 
contaran con el servicio de comprar los productos (factura que se imprime y envía a 
la distribuidora). Por último, para la sección de los administradores encontramos el 
registro de nuevos administradores, manejo de productos (agregar un nuevo 
producto, editar un producto existente, eliminar algún producto) y el acceso al correo 
personal de la empresa (correo por administrador). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
[3] Corporación Colombia Digital, Enero, 08, 2.014. Ventas por internet en Colombia crecieron un 40% en el 2013. Colombia 
Digital (En Línea). Url de referencia: http://colombiadigital.net/actualidad/nacional/item/6308-ventas-por-internet-en-colombia-
crecieron-en-un-40-en-el-2013.html  
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1.6 DISEÑO METODOLÓGICO 
 
1.6.1 Tipo de Investigación 
 
El tipo de investigación que se llevara a cabo será Investigación Cualitativa, porque 
al culminar el desarrollo de la aplicación se necesita la aceptación del cliente para 
ser aprobada a satisfacción, además, gracias a la entrevista realizada al dueño de 
la distribuidora ORODI, Orlando Romero Díaz, se obtuvieron ciertas descripciones y 
observaciones correspondientes al mercado de los licores, las cuales son 
características que hacen parte de la investigación cualitativa. Adicionalmente se va 
a trabajar con la Investigación Proyectiva, ya que se elabora una propuesta o 
programa, para poder satisfacer la necesidad o darle una solución a un 
inconveniente en específico, esto se llevara a cabo mediante un nuevo modelo 
estratégico por medio del diseño de un prototipo funcional de software para la 
comercialización de licores a través de la Internet.   
Debido al contexto del proyecto, es cualitativo, porque al culminar el desarrollo de la 
aplicación, necesita la aceptación del cliente para ser aprobada a satisfacción. 
 
1.6.2 Fuentes de información 
 
Para el proyecto se establece la obtención de información a partir de elementos que 
comprenden las fuentes de información primaria y secundaria: 
 
Fuentes Primarias: 
 Revisión de la propuesta del proyecto de grado “Sistema de comercio 
electrónico para la distribuidora de licores ORODI en ambientes web con 
realidad aumentada en los catálogos de los productos”. 
 
Fuentes Secundarias: 
 Bibliotecas 
 Libros 
 Publicaciones 
 Internet. 
 
Posibles Colaboradores en la Investigación 
Durante el desarrollo del proyecto se mantiene prevista la colaboración de: 
• Ingeniero Fabián Blanco. 
• Estudiantes encargados del proyecto. 
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1.6.3 Método de Investigación 
 
La metodología que se ha venido usando durante el desarrollo del proyecto es la 
investigación tecnológica, ya que tanto la formulación del problema como la 
descripción de está fue por donde se inició y luego se definió, por consiguiente se 
enunciaron los objetivos y la hipótesis y así mismo se definió tanto el marco teórico 
como el conceptual, y establecer debidamente el título, después ya vendrá la 
proyección de las diferentes actividades a realizar, esto mediante un cronograma.  
 
1.6.4 Referenciación universo poblacional 
 
Debido a que la investigación solo se basa en el desarrollo de la aplicación web, 
entonces el universo para este proyecto es el Sistema de Comercio Electrónico 
para la distribuidora ORODI. 
 
1.6.5 Metodología Ingenieril 
 
Rational Unified Process (RUP) es la metodología de software a usar, los casos de 
uso ya están realizados, también la manera en que se interactúa con el cliente, es 
formal mediante reuniones, y la reutilización de código es otra de las características 
que presenta para esta metodología y que se usa en la aplicación que se está 
desarrollando. Gracias al RUP se responden inmediatamente las preguntas como, 
quien, cuando y que debe hacerse para el proyecto que se esté realizando. Aparte de 
guiarse por los casos de uso, también se guía por los riesgos que haya en el 
desarrollo, va a ser muy centrado en la arquitectura de las 3 capas. 
El ciclo de vida de la aplicación es particionada en iteraciones, ya el proyecto tiene 1 
iteración realizada a finales del año 2.014, al final del primer semestre del presente 
año se realizó la segunda iteración, mientras que, a final de año se tiene proyectado 
que el prototipo ya se encuentre finalizado, en el que de todas maneras van a existir 
después modificaciones y/o adiciones según lo requiera la empresa, lo cual es otra de 
las características de RUP, el manejo de cambios. 
Al seleccionar esta metodología, los requerimientos deben ser muy específicos, y ya 
desde el inicio empezar a detectar defectos que se puedan presentar a lo largo del 
desarrollo del proyecto, aunque los cambios se pueden dar, RUP se anticipa a futuras 
necesidades que se puedan presentar, reduciendo considerablemente 
modificaciones, por lo menos de lo ya pactado previamente en la primera fase, por tal 
motivo, tanto el análisis como el diseño deben realizarse de una manera muy exacta. 
Esta metodología se desarrolla en 4 fases, cada fase tiene sus objetivos y puntos de 
control, las cuales se van a desarrollar de la siguiente manera hasta desarrollar 
completamente el producto final: 
1. Inicio: La primera fase se desarrolló exitosamente durante la propuesta y 
anteproyecto. 
a. Objetivos:  
 Definir el alcance del proyecto. 
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 Entender que se va a construir. 
b. Punto de Control: 
 Objetivo del proyecto. 
2. Elaboración: La segunda fase se desarrolló completamente durante el presente 
semestre. 
a. Objetivos:  
 Construir una versión ejecutable de la arquitectura de la aplicación. 
 Entender cómo se va a construir. 
b. Punto de Control: 
 Arquitectura de la Aplicación. 
3. Construcción: La tercera fase se encuentra en desarrollo. 
a. Objetivos:  
 Completar el esqueleto de la Aplicación con la funcionalidad. 
 Construir una versión Beta. 
b. Punto de Control: 
 Versión Operativa Inicial de la Aplicación. 
4. Transición: La cuarta fase se desarrollara hasta el final del proyecto. 
a. Objetivos:  
 Hacer disponible la aplicación para los usuarios finales. 
 Construir la versión Final. 
b. Punto de Control: 
 Liberación de la versión de la Aplicación. 
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2. ESQUEMATIZACIÓN TEÓRICA 
 
2.1 MARCO LEGAL 
 
La Ley Modelo sobre Comercio Electrónico fue aprobada por la Comisión de las 
Naciones Unidas para el Derecho Mercantil Internacional (CNUDMI) para el 
Derecho Mercantil Internacional, y la cual es aplicable a todo tipo de información en 
forma de mensajes de datos utilizada en el contexto de actividades comerciales, de 
acuerdo al capítulo 1, articulo 1 de la primera parte de la Ley, el cual habla sobre el 
comercio electrónico en general.4 
 
Debido a que la comunicación por medio de la internet crece rápidamente en el 
mundo, la CNUDMI le presento la Ley a la ONU en el año de 1.996, con el fin de 
que los países no tuvieran problemas a la hora de las transacciones electrónicas 
que constantemente hay en la red, así fue que la ONU la aprobó en el 2.001.5 
 
 Ley 527 (Agosto 18 de 1.999)-Congreso de la república: Para Colombia existe la 
ley 527 del 18 de Agosto de 1.999: “por medio de la cual se define y reglamenta 
el acceso y uso de los mensajes de datos, del comercio electrónico y de las 
firmas digitales, y se establecen las entidades de certificación y se dictan otras 
disposiciones.” La superintendencia de industria y comercio fue el designado 
como el ente que regula las diferentes actividades del comercio electrónico, 
expuesto en el artículo 41.6 
 Ley 44 (Febrero 5 de 1.993)-Congreso de la república: Esta ley tiene el propósito 
de que se establezcan y reglamenten los derechos de autor, en el caso del 
proyecto para el ambiente web para la distribuidora, y en caso de que al 
ejecutarlo de forma comercial se debe abonar al autor y/o autores cierto 
porcentaje de la ganancia que se obtenga al comercializar por medio de, nuestro 
caso, la aplicación web.7 
 Decreto 1360 (Junio 23 de 1.989): Para reglamentar la inscripción del software, 
lo cual se realiza ante la Dirección Nacional de Derecho de Autor (DNDA) y en 
donde se expresa quien o quienes son los principales autores del software, a 
menos que los autores quieran que otra persona sea el titular.8 
 Decreto 1929 (mayo 29 de 2.007)-Ministerio de Hacienda: Es aquel relacionado 
con la factura electrónica, especificando puntos como la reglamentación y 
regulación. 9 
 
 
 
[4] Organización de las Naciones Unidas (ONU). 1.996. Ley Modelo de la CNUDMI sobre Comercio Electrónico. Url de 
referencia: http://www.uncitral.org/pdf/spanish/texts/electcom/05-89453_S_Ebook.pdf  
[5] Ibídem. 
[6] Congreso de la Republica de Colombia. Agosto 18, 1.999. Ley 527 de 1.999. Url de referencia: 
http://www.alcaldiabogota.gov.co/sisjur/normas/Norma1.jsp?i=4276.  
[7] Congreso de la Republica de Colombia. Febrero 5, 1.993. Ley 44 de 1.993. Url de referencia: 
http://www.alcaldiabogota.gov.co/sisjur/normas/Norma1.jsp?i=3429.  
[8] Barco Vargas, Virgilio (Presidente de Colombia 1.986-1.990). Junio 23, 1.989. Decreto 1.360 de 1.989. Url de referencia: 
http://www.alcaldiabogota.gov.co/sisjur/normas/Norma1.jsp?i=10575.  
[9] Uribe Vélez, Álvaro (Presidente de Colombia 2.000-2.010). Mayo 29, 2.007. Decreto 1.929 de 2.007. Url de referencia: 
http://www.alcaldiabogota.gov.co/sisjur/normas/Norma1.jsp?i=25311. 
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2.2 MARCO TEÓRICO 
 
2.2.1 E-Business 
 
El trabajo se basa en el E-business o negocios electrónicos en español, y por tal 
motivo es necesario empezar conociendo diferentes definiciones de este término, 
tales como: 
 
 “Es la capacitación digital de las transacciones y procesos dentro de una 
organización, que afectan a Sistemas de Información bajo el control de la firma”. 
(Laudon)(Encontrado en Güemes, 2010).10 
 "Una manera segura, flexible e integrada de brindar un valor diferenciado 
combinado los sistemas y los procesos que rigen las operaciones de negocios 
básicas con la simplicidad y el alcance que hace posible la tecnología en 
Internet". (IBM)(Encontrado en Valiente, 2006).11 
 “Es la aplicación de las tecnologías de la información para facilitar la 
compraventa de productos, servicios e información a través de redes públicas 
basadas en estándares de comunicaciones.” (Herrera, 2005).12 
 “Es la mejora en el funcionamiento de un negocio por medio de la conectividad, 
la conexión de la cadena de valor entre negocios, proveedores, aliados y sus 
clientes con el fin de lograr mejores relaciones con los clientes, reducir costos al 
desintermediar e integrar procesos de negocio, además de penetrar nichos o 
segmentos de mercado rentables.” (Bencomo, 2012).13 
 Martin da varias definiciones desde distintos contextos: “Tecnológico: El e-
business es posible gracias al desarrollo de las grandes redes como Internet y 
permiten a las empresas el uso de las TIC para los procesos de negocio, realizar 
transacciones. Márketing y nuevos procesos: El e-business es un nuevo canal 
que conecta a la empresa con los clientes y un nuevo medio para la promoción 
de productos. En este sentido permite expandir las fronteras o límites de la 
empresa. Economía: El e-business es el núcleo de una nueva economía basada 
en la información, la economía digital, que permite crear nuevos mercados y 
actividades económicas caracterizadas por flujos de información on line. Enlaces 
electrónicos: El e-business provee de enlaces que hacen más eficientes las 
actividades económicas, tales como el business-to-business o el business-to-
consumer en el ámbito interno.”14 
[10] Jimenez, Tania. Marzo 01, 2.014. E-BUSSINES. Url de referencia: https://prezi.com/9ff3rme0whbc/e-bussines/  
[11] Valiente, Oscar. Enero 12, 2.006. Curso de E-Business. Capítulo 3: Definición del E-Business. Url de referencia: 
http://www.mailxmail.com/curso-business/definicion-business  
[12] Herrera, Cristhian. Junio 20, 2.005. CAPÍTULO 2, E–BUSINESS Y LOS NEGOCIOS EN LÍNEA. Url de referencia: 
http://www.adictosaltrabajo.com/tutoriales/tutoriales.php?pagina=crm2  
[13] Bencomo F., Félix José, 2012. El E-business (Negocios Electrónico). Url de referencia: http://www.eumed.net/libros-
gratis/2012a/1174/e-business.html  
[14] Martin. E-BUSINESS. Url de referencia: 
http://www.uclm.es/profesorado/raulmmartin/Internet.MetododeNegocios/Tema5.pdf  
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Ya con las definiciones anteriores se puede decir que el E-business o Negocio 
Electrónico es una manera de juntar las nuevas tecnologías y nuevas estrategias de 
negocio, esto con el fin de desarrollar negocios en línea, por tanto los negocios 
electrónicos suponen reorganizar la empresa para que tenga la capacidad de 
intercambiar bienes, servicios, dinero y conocimiento digitalmente o sea, empleando 
las Tecnologías de la Información y de la Comunicación (TIC) basadas en Internet.  
En los negocios electrónicos se cubren procesos internos como producción, 
administración de inventario, desarrollo de productos, administración de riesgo, 
finanzas, desarrollo de estrategias, administración del conocimiento y recursos 
humanos. 
 
2.2.2 Modelos de negocios en e-business 
 
En el e-business existen diferentes tipos de negocios, algunos de ellos son: 
 e-tailing: “Productos físicos que se venden al consumidor final apoyados en un 
sitio web; por ejemplo, venta de libros, videos, CD, DVD, autos, etc. Puede ser la 
distribución de un producto que fabrica otro, la venta directa de un producto que 
fabrica la misma empresa o una venta intermediada por un tercero; por ejemplo, 
una subasta electrónica de productos físicos orientada al consumidor final.” 
(Universidad de Chile, 2011)15 
 e-commerce: “Venta de productos o servicios digitales, como reservas y compra 
de entradas y pasajes, seguros, CD digitalizados, software, contenidos varios –
noticias, consejos, búsquedas, información financiera, etc., e-learning y servicios 
de empleo. Puede ser intermediado, donde el producto o servicio es provisto por 
un tercero; directo, en el cual la misma empresa vende y genera el producto o 
servicio; o de contenido propio o ajeno.” (Universidad de Chile, 2011) 16 
 e-sales: “Típica venta que realiza una empresa de sus productos a otras 
empresas, apoyada en Internet. El producto puede ser físico o intangible, como 
consultoría, servicios legales, médicos, etc.” (Universidad de Chile, 2011) 17 
 e-procurement: “Típico abastecimiento por parte de una empresa de los 
productos o servicios que requiere por medio de un sitio web. Puede ser un 
producto o servicio físico –por ejemplo, repuestos o la reparación de un equipo– 
o intangible –por ejemplo, desarrollo de aplicaciones computacionales, servicios 
legales, etc.” (Universidad de Chile, 2011) 18 
 e-market: “Nueva manera de intercambio entre empresas, a través de un 
mercado electrónico que media oferta y demanda, administrado por un tercero 
que garantiza transparencia y eficiencia. Puede ser por productos o servicios 
físicos o intangibles.” (Universidad de Chile, 2011) 19 
 
[14] Universidad de Chile, 2011. LA NECESIDAD DE UNA INGENIERIA E-BUSINESS. Url de referencia: 
http://www.dii.uchile.cl/~ceges/publicaciones/ceges15.pdf  
[15] [16] [17] [18] [19]  Ibídem.  
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Este proyecto se basa principalmente en el E-commerce o comercio electrónico, 
debido a que el objetivo es soportar el proceso de ventas de diferentes productos, 
en nuestro caso licores, y van a ser previstos por terceros. 
 
2.2.3 E-Commerce 
 
“La aplicación tecnológica de información y comunicaciones a la cadena de valor 
desde su punto de origen hasta su punto final, sobre procesos conducidos 
electrónicamente y diseñados para el cumplimiento de objetivos del negocio. Estos 
procesos pueden ser parciales o completos y pueden abarcar transacciones 
negocio-a-negocio, así como negocio-a-consumidor o consumidor-a-negocio”. 
Wigand (1997) (encontrado en PORTILLA, 2014)20 
 
Desde un punto de vista de servicio encontramos la siguiente definición: “Es una 
herramienta que aborda el deseo de las firmas, consumidores y administración de 
reducir costos, mejorando la calidad de bienes, incrementando la velocidad del 
servicio de entrega.” Turban y Lee (2000) (encontrado en PORTILLA, 2014)21 
 
Andrews en 2002 dijo que “El comercio electrónico se refiere a las actividades de 
negocios que involucran clientes, productores, proveedores de servicios e 
intermediarios usando la Internet.”, con esto él nos quiere recalcar los beneficios y 
el alcance que conlleva el e-commerce. Puesto que, según la definición planteada 
por Andrews, hay una mejor interacción entre los proveedores, productores y 
clientes por medio del internet; dándoles un medio de comunicación disponible todo 
el tiempo y facilitando el intercambio de bienes, y servicios entre estos. Dado que El 
e-commerce cubre los procesos por los cuales se llega a los consumidores, 
proveedores y socios de negocio, en las actividades de ventas, marketing, toma de 
órdenes de pedido, entrega, servicios al consumidor, y administración de lealtad del 
consumidor.22 
 
Existen diferentes definiciones sobre la funcionalidad del e-commerce, pero una de 
las más destacadas es tomada del estudio de Wu (2001), que define al e-Business 
como el uso de tecnologías de internet para relacionar clientes, proveedores, socios 
de negocios y empleados usando al menos una de las siguientes formas para llevar 
a cabo el comercio electrónico:23 
 
 
 
 
 
[20] Iriarte Navarro, Maria Claudia. Octubre 21, 2011. COMERCIO ELECTRONICO EN MEXICO: PROPUESTA DE UN 
MODELO CONCEPTUAL APLICADO A LAS PYMES. Url de referencia: 
https://maryclau260185.wordpress.com/2011/10/21/comercio-electronico-en-mexicopropuesta-de-un-modelo-conceptual-
aplicado-a-las-pymes/  
[21] Guerrero Cuéllar, Rubén; Rivas Tovar, Luis Arturo. Comercio electrónico en México: propuesta de un modelo conceptual 
aplicado a las PyMEs. Revista Internacional de Ciencias Sociales y Humanidades, SOCIOTAM, vol. XV, núm. 1, enero-junio, 
2005, pp. 79-116. Universidad Autónoma de Tamaulipas Ciudad Victoria, México. Url de referencia: 
http://www.redalyc.org/pdf/654/65415104.pdf  
[22] Ibídem. 
[23] Universidad de las Américas. Capítulo 2. Marco Teórico. Url de referencia: 
http://catarina.udlap.mx/u_dl_a/tales/documentos/mepi/chevalier_d_ga/capitulo2.pdf  
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a) Sitios de internet de e-Commerce que ofrecen transacciones de venta24 
b) Sitios de internet de servicio al cliente25 
c) Portales de internet de información corporativa26 
d) Extranet y portales de cadenas de abastecimiento y27 
e) Intercambio electrónico de datos EDI: Intercambio electrónico de Datos 
(Electronic Data Interchange) sobre IP (Protocolo de Internet). 28 
 
La estrategia de e-commerce es más estrecha, está más orientada a las ventas y es 
más simple que otras iniciativas: Sirve para analizar cómo usar Internet para 
mejorar áreas como ventas, marketing, compras y objetivos de servicio al 
consumidor. Puede hacer foco en las ventas y las órdenes tomadas sobre Internet, 
y puede servir para realizar mediciones acerca del crecimiento o decrecimiento de 
la curva de ganancias. 
 
Para este proyecto, el sistema de comercio electrónico que se va a usar es el B2B y 
el B2C, los cuales son tipos de transacciones electrónicas, aunque ya están 
establecidas las que se van a utilizar, es necesario conocer todos los tipos que 
existen, como lo son: 
 
 Business to business (Entre empresas): “Las empresas pueden intervenir como 
compradoras o vendedoras, o como proveedoras de herramientas o servicios de 
soporte para el comercio electrónico, instituciones financieras, proveedores de 
servicios de Internet, etc.” Universidad de las Américas.29 
 Business to consumers (Entre empresa y consumidor): “Las empresas venden 
sus productos y prestan sus servicios a través de un sitio Web a clientes que los 
utilizarán para uso particular.” Universidad de las Américas. 30 
 Consumers to consumers (Entre consumidor y consumidor): “Es factible que los 
consumidores realicen operaciones entre sí, tal es el caso de los remates en 
línea.” Universidad de las Américas.31 
 Consumers to administrations (Entre consumidor y administración/gobierno): 
“Los ciudadanos pueden interactuar con el gobierno a efectos de realizar la 
presentación de las declaraciones y/o el pago de los impuestos, obtener 
asistencia informativa y otros servicios.” Universidad de las Américas. 32 
 Business to administrations (Entre empresa y administración/gobierno): “Las 
administraciones públicas actúan como agentes reguladores y promotores del 
comercio electrónico y como usuarias del mismo.” Universidad de las Américas33 
 
 
 
 
 
[24] Gómez Lemus, Marbella Araceli. Ramos Méndez, Eric. Las nuevas tecnolgías de la información y el ECommerce, 
algunas implicaciones regularotias y éticas. Guadalupe Orueta Madrigal. Universidad Juárez Autónoma de Tabasco. Url de 
referencia: http://upcommons.upc.edu/bitstream/handle/2099/13620/G%20mez_Lemus_Marbella_Araceli.pdf?sequence=1  
[25] [26] [27] [28] Ibídem.  
[29] Universidad de las Américas. Capítulo 2. Marco Teórico. Url de referencia: 
http://catarina.udlap.mx/u_dl_a/tales/documentos/mepi/chevalier_d_ga/capitulo2.pdf  
[30] [31] [32] [33] Ibídem.  
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2.2.4 Realidad Aumentada (RA) 
 
La realidad aumentada se basa en dos definiciones principalmente: 
 
 Milgran y Kishino (1994) la denominan como Milgram-Virtuality Continuum e 
indican “que entre un entorno real y un entorno virtual puro esta la llamada 
realidad mixta y esta se subdivide en 2, la realidad aumentada (más cercana a la 
realidad) y la virtualidad aumentada (más próxima a la virtualidad pura).”34 
 
La segunda definición más importante es dada por Ronald Azuma en 1997 la cual 
dice que “La realidad aumentada cumple estos tres requisitos: 
o Combinación de elementos virtuales y reales. 
o Interactividad en tiempo real. 
o Información almacenada en 3D.” 35 
Con base en las dos principales definiciones, la RA es una tecnología en la cual hay 
una composición y/o mezcla entre lo que llamamos lo completamente real y lo 
virtual, esto último puede ser mediante imágenes, modelos 3D, sonidos o videos, lo 
anteriormente nombrado es posible gracias a varios componentes, como lo son:  
 
 Monitor del computador: Instrumento donde se verá reflejado la suma de lo 
real y lo virtual que conforman la realidad aumentada. (Bernal, 2009) 36 
 Cámara Web: Dispositivo que toma la información del mundo real y la 
transmite al software de realidad aumentada. (Bernal, 2009) 37 
 Software: Programa que toma los datos reales y los transforma en realidad 
aumentada. (Bernal, 2009) 38 
 Marcadores: Los marcadores básicamente son hojas de papel con símbolos 
que el software interpreta y de acuerdo a un marcador especifico realiza una 
respuesta especifica (mostrar una imagen 3D, hacerle cambios de 
movimiento al objeto 3D que ya este creado con un marcador). (Bernal, 
2009) 39 
La realidad aumentada puede utilizarse en juegos, en la enseñanza, en marketing y 
venta, en viajes y guías turísticas, en procesos de mantenimiento, en medicina, en 
servicios públicos, para información en tiempo real, buscadores visuales o reality 
browsers, a procesos de búsquedas y socialmente. 
La usabilidad de la RA ha ido avanzando constantemente, al inicio solo era 
mediante un computador, ya hoy en día también se puede usar la RA por medio de 
un SmartPhone o unas gafas o lentes.  
 
[34] REALIDAD AUMENTADA. Url de referencia: http://es.calameo.com/read/00095469252f126d3cdf6  
[35] Ibídem. 
[36] BERNAL BETANCOURTH SANTIAGO, 2009. Url de referencia: http://www.maestrosdelweb.com/editorial/que-es-
realidad-aumentada/  
[37] [38] [39] Ibídem. 
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2.2.5 Realidad Aumentada en Marketing y Venta 
 
Dentro de este campo del marketing y venta, es donde la realidad aumentada ha 
tenido mayor funcionalidad e importancia, debido a que los clientes quieren 
observar un producto como es sin necesidad de comprarlo, para ya después 
realizar la respectiva adquisición de, en nuestro caso, el licor, y así ir cumpliendo 
una de las metas trazadas por la distribuidora el cual es tener ventaja competitiva 
frente a otras empresas en el mercado de los licores. 
 
Zugara es una agencia de marketing interactivo, la cual permite a los clientes 
“probarse” la ropa sin necesidad de ir directamente a la tienda, esto mediante RA, 
ya que al estar de pie frente a una cámara y la aplicación permite que la persona 
vea como le queda cada prenda de ropa para así después comprarla.40 
 
Tissot es una empresa relojera suiza que también usa la RA, lo hace con el fin de 
que sus clientes prueben los relojes que ofrecen en el mercado, con solo poner la 
muñeca frente a la cámara pueden observar cómo queda los diferentes estilos que 
hay. 41 
 
La empresa de juguetes Danesa Lego es otro ejemplo de compañías que usan la 
RA en beneficio propio y de los clientes, mediante la caja de Lego, si se pone frente 
a una cámara estando en el “kiosko” de la página principal, se puede observar 
cómo queda el producto ya terminado. 42 
 
2.3 MARCO HISTÓRICO 
 
El comercio electrónico ha ido cambiando su manera de ser participe en el mercado 
a lo largo del tiempo transcurrido desde los 90`s, sino antes, ya que se ha hecho de 
manera presencial las entregas, por medio de catálogos, también la incorporación 
de diferentes empresas para ser intermediarios en el pago online.43 
Estados Unidos fue el primer país que adopto esta nueva manera de agilizar y 
fortalecer el comercio primeramente entre proveedores y clientes, ya después fue 
creciendo en otros países, rápidamente extendiéndose a toda América. 44 
Colombia año por año incrementa entre un 10% y 15 % la utilización del e-
commerce, esto se da gracias a dos factores importantes, que son la cultura y la 
conectividad, las cuales se combinan para que se dé un progreso conjunto en todo 
el país, sin excluir a alguien en específico, ya que todos pueden tener el fácil 
acceso al comercio electrónico, ya sea para pagar deudas, comprar algún producto, 
entre otras ventajas. 45 
 
 
 
 
 
[40] Fundación Telefónica. Enero, 2.011. realidad aumentada: una nueva lente para ver el mundo. Url de referencia: 
http://www.realidadaumentada-fundaciontelefonica.com/realidad-aumentada.pdf  
[41] [42] Ibídem. 
[43] Bedoya, Juan David. Febrero 26, 2.013. Evolución del e-Commerce en Colombia. Url de referencia: 
http://webstrategias.blogspot.com/2013/02/evolucion-del-e-commerce-en-colombia.html  
[44] [45] Ibídem. 
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Desde el año 1.995 fue que empezó a crecer el e-commerce en Colombia, y gracias 
a la alta utilización de los recursos tecnológicos es que en América Latina se está 
muy bien ubicado, tecnológicamente hablando, y que cada vez incrementa la 
cantidad de personas que tienen acceso a internet, lo cual puede ser ratificado por 
el DANE en un informe presentado en el 2.009 el cual nos refleja que solo estamos 
detrás de Brasil, México y Argentina en cuanto a la cultura digital y conectividad, 
como se muestra en la figura 3. 46 
 
Conectividad en America 
del Sur
Brasil
Mexico
Argentina
Colombia
Chile
Venezuela
 
Figura 3. Conectividad en América del Sur. 
Fuente: Informe Trimestral de Conectividad DANE 2009. 47 
 
El comercio electrónico ha crecido tanto en Colombia que el número de tiendas 
virtuales son más de 530, registradas en el 2.009, a diferencia del año 2.003 donde 
apenas alcanzaban las 70, datos entregados por la revista ENTER, a pesar de que 
el e-commerce ya es algo del diario vivir de los colombianos, todavía estamos lejos 
de generar la misma cifra en ventas de Brasil, ya que mientras en Colombia se 
generan 150 millones de dólares, en el territorio Brasileño es más de 6000 millones 
de dólares, esto anualmente hablando. 48 
Gracias a empresas importantes como Avianca, Televentas, Éxito, Cine Colombia, 
entre otras, es que se va cogiendo por año un empuje más alto en la utilización del 
comercio electrónico; ¿y porque venden estas empresas tanto? Sencillamente 
porque son empresas que aplican 3 características que benefician tanto al cliente 
como a la compañía, estas son: variedad, disponibilidad y seguridad; además, se 
diferencian de otras empresas en que no solo se dedican a tener una página web y 
dar información en esta, sino justamente hacen de esta una tienda virtual, 
ofreciendo servicios y productos.49 
 
 
 
 
 
[46] Ibídem. 
[47] Comisión de Regulación de Telecomunicaciones. Mayo 2009. Informe Trimestral de Conectividad. Bogotá D.D. República 
de Colombia. Url de referencia: https://www.crcom.gov.co/uploads/images/files/Informe_Internet_marzo%202009.pdf  
[48] [49] Ibídem. 
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2.4 MARCO CONCEPTUAL 
 
Catalogo Virtual: Es similar del catálogo comercial muestra la oferta disponible con 
algunos detalles como el precio, pero este es una adaptación a las nuevas 
tecnologías. 
 
Comercio electrónico (E-commerce): Se define como cualquier actividad que 
involucre a empresas que interactúan y hacen negocios por medios electrónicos, 
con clientes o empresas. Incluyendo el pedido y el pago electrónico de bienes y 
servicios. 
 
Internet: Es un conjunto de redes de comunicación que garantizan una 
intercomunicación entre sus usuarios o participantes, permitiendo diversos servicios 
como lo son la mensajería, la transmisión de archivos y la interacción a nivel global. 
 
Página Web: Es un documento electrónico al que se accede desde un navegador, 
contiene información, imágenes y proporciona una interacción por medio de 
enlaces. 
 
Tecnología: Es el conjunto de conocimientos técnicos que permiten diseñar y crear 
bienes, para satisfacer las necesidades de la humanidad. 
 
2.5 MARCO TECNOLÓGICO 
 
El desarrollo de la aplicación web de la distribuidora ORODI se realiza bajo las 
siguientes características: 
 Sistema Operativo: Windows XP y Windows 7. 
 Lenguaje de Programación: PHP, Xajax, HTML, JavaScript, CSS, SQL. 
 Entorno de Desarrollo: NetBeans. 
 Motor Base de Datos: PHP MyAdmin. 
 Navegador: Internet Explorer y Google Chrome. 
 
Para la aplicación web de la Distribuidora ORODI se usan diferentes tecnologías las 
cuales se encuentran en las diferentes capas de la arquitectura web, y las cuales se 
explicaran de manera más específica: 
 Capa de Vista-Presentación: La interfaz gráfica es desarrollada en el 
lenguaje CSS y HTML y PHP, para que el entorno gráfico sea agradable a la 
vista del cliente, en esta capa también se incluyen los scripts que facilitan el 
poder crear una mejor relación entre el ambiente web y el usuario. 
 Capa de Lógica-Controlador: PHP es el principal lenguaje que se implementa 
en esta capa, el otro lenguaje es el de JavaScript, esta capa es la que hace 
posible la conexión entre la Capa de Vista y la Capa de Datos. 
 Capa de Datos-Data Base: El Lenguaje de Definición de Datos (DDL) a usar 
es SQL. 
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3. EJECUCIÓN DEL PROYECTO 
 
3.1 METODOLOGÍA DEL SOFTWARE 
 
La metodología a implementar para el presenta proyecto es RUP, explicada 
en el numeral 1.6.5. 
 
3.2 ARQUITECTURA DE SOFTWARE 
 
Este proyecto está basado en la arquitectura tres-capas, tal como se observa en la 
figura 4 de manera gráfica para una mejor comprensión:  
 
Figura 4: Arquitectura de Software. 
Fuente: Construcción Propia. 
 Capa de Vista-Presentación: La interfaz grafica es desarrollada en el lenguaje 
CSS principalmente, HTML y PHP ayudan a poder visualizar lo desarrollado en 
CSS, para que el entorno gráfico sea agradable y amigable a la vista del 
cliente, en esta capa también se incluyen los scripts que facilitan el poder crear 
una mejor relación entre el ambiente web y el usuario. 
 Capa de Lógica-Controlador: PHP es el principal lenguaje que se implementa 
en esta capa, los otros lenguajes son JavaScript y Xajax, esta capa es la que 
hace posible la conexión entre la Capa de Vista y la Capa de Datos, recibe 
distintas solicitudes y devuelve los respectivos resultados al momento de 
interactuar con la base de datos. En el caso del proyecto hay solicitudes como 
la de iniciar sesión, ver productos y realizar la compra.  
 Capa de Datos-Data Base: El Lenguaje de Definición de Datos (DDL) a usar es 
SQL-PHPMyAdmin. Aquí es donde se reciben solicitudes de los datos que se 
van almacenados y también se recupera la información que se pide desde la 
capa lógica. Los principales datos que van a ser almacenados en la data base 
de la distribuidora ORODI van a ser los usuarios, productos, compras 
realizadas, entre otros.  
Una de las ventajas es que la mayor parte del procesamiento se realiza en la capa 
media y esto permite liberar carga del funcionamiento del lado del servidor, las 3 
capas se manejan de manera independiente lo que facilitar el manejo de cada una de 
ellas por aparte, por ejemplo, si se requiere hacer un cambio al modelo de la vista del 
usuario entonces solo se trabaja en la capa de presentación, en otras palabras, al 
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cambiar algo en una capa, las otras dos capas tendrían pocos cambios o inclusive 
ningún cambio. 
Esta arquitectura facilita la reutilización y también la extensibilidad del software, un 
ejemplo de como se va a implementar esta arquitectura se demuestra en la figura 5. 
 
Figura 5: Implementación Arquitectura de SW. 
Fuente: Construcción Propia. 
 
3.3 PATRONES DE DISEÑO 
 
Existen diferentes patrones a usar para el presente proyecto: 
 Composite o Compuesto: Debido a que la función de este patrón es al unir unos 
objetos simples y que sean parientes entre sí para formar otros objetos más 
complejos, los nombrados primeramente son llamados hijos, mientras que los 
últimos serán los objetos padres, lo que hace que haya una jerarquía o estructura la 
cual tiene forma de árbol, un ejemplo de cómo sería para la distribuidora y manejar 
de manera independiente cada uno de los objetos seria como se indica en la figura 
6, así:  
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Figura 6: Patrón Composite. 
Fuente: Construcción Propia. 
 
 Strategy o estrategia: Cualquier persona puede ingresar a la aplicación web, sin 
embargo, hay ciertas restricciones, aquí es donde entra el patrón Strategy, ya que 
dependiendo el usuario, así mismo podrá tener ciertos privilegios o características, 
esto realizado por medio de la encapsulación, como se ha mencionado 
anteriormente, los perfiles van a ser: Administrador, Cliente y Visitante, cada uno de 
ellos tiene ciertas restricciones, por ejemplo, los visitantes no tienen la posibilidad 
de realizar compras antes de pedir la solicitud de ser creado como cliente, este 
perfil de cliente si puede comprar algún producto ofertado por la distribuidora. Para 
cada usuario cliente hay diferencias, ya que los precios y las formas de pago no son 
iguales. Strategy permite que, en este caso, dependiendo del usuario pues así 
mismo realice ciertas operaciones, y por esto solo realiza la petición específica, lo 
que hace que los tiempos de respuesta disminuyan. 
 Aunque los cambios que se puedan realizar en la aplicación web van a ser muy 
pocos, esto no va a afectar a los usuarios de la distribuidora ORODI. Se presenta 
mucho la agrupación de ciertas funciones, además de que también usa una de las 
características de la metodología a usar, y es la reutilización del código, lo que 
permite darle al usuario varias opciones para la utilización de la aplicación, por 
ejemplo en las búsquedas.  
 Facade o Fachada: Patrón que usa una interfaz principal y sencilla que interactúa 
con el cliente, pero esta interfaz interactúa con otras interfaces más complejas, para 
el presente proyecto, hay una interfaz general, sin embargo, dependiendo del tipo 
perfil del usuario esta interactuara con otras interfaces, esto es según las 
restricciones de cada usuario. 
 Decorator o decorador: Este patrón estructural de diseño es nombrado como el 
recinto transparente el cual añade capacidad de desplazamiento a una vista. La 
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interfaz va a ser general para todos los usuarios (los cambios en esta dependen de 
que se esté procesando y el usuario) y la aplicación se podrá ver en cualquier 
navegador, incluyendo los de los dispositivos móviles. La interfaz gráfica va a ser 
amigable para la vista del usuario, esto hablándolo en colores y en otras 
características como bordes y la letra, entre otros. Los menús podrán ser 
seleccionados de manera tal que no afecten la página actual, son independientes, 
esto es con el fin de no perder trabajo que se esté realizando. Las modificaciones 
que se realicen en la interfaz no van a afectar la lógica del programa, tanto así que 
el usuario no notara la diferencia. 
 Observer u observador: Este patrón define una dependencia de uno a muchos entre 
objetos, para este proyecto el objeto principal es Licor y los otros objetos son cada 
uno de los licores y donde si se modifica algo que es general para todos los objetos, 
solo se necesita realizar el cambio en el objeto principal. Se dan casos como el de 
la manera en que se va a presentar el catalogo, donde no hay que cambiar cada 
uno de los licores, sino solo el principal. 
 
3.4 INGENIERÍA DE SOFTWARE 
 
3.4.1 Análisis: Para el análisis, se identifican cuales son los usuarios que 
van a estar directamente involucrados con la aplicación web de la 
empresa y así tener el conocimiento de los requerimientos que se 
deben cumplir a cabalidad para poder satisfacer esas principales 
necesidades dentro del e-commerce, por tal motivo se especifica 
mediante unos casos de uso (explicando cada actividad), modelo del 
negocio con el que trabaja la empresa y así mismo los diferentes 
requerimientos de una forma detallada y concreta. 
 
3.4.2 Identificación actores: 
 
 Visitante: Es aquel usuario al que solo se le permite obtener 
información relacionada con la empresa y con los productos 
incluyendo la característica de la Realidad Aumentada, tiene la 
posibilidad de registrarse como cliente y solo iniciar sesión cuando la 
empresa le de los permisos respectivos. 
 Cliente: Posee las mismas actividades y beneficios que el usuario 
visitante, pero a diferencia de este ya puede comprar en línea los 
diferentes productos ofertados por la empresa. 
 Administrador: Crear, editar y eliminar son las acciones que pueden 
realizar los administradores en cuanto a los usuarios, perfiles y 
productos. 
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3.4.3 Casos de uso: Las figuras 7, 8 y 9 muestran respectivamente los 
casos de uso para los perfiles que se manejan en la aplicación web, 
con el fin de tener claro cada proceso de cada perfil los cuales se 
describen desde la Tabla 1 hasta la tabla 24, así mismo en la figura 13 
de los anexos A se encuentra el caso de uso exclusivamente del 
proceso de comercio electrónico de forma más detallada. 
 
 
Figura 7: Diagrama Casos de Uso Visitante. 
Fuente: Construcción Propia. 
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Figura 8: Diagrama Casos de Uso Cliente. 
Fuente: Construcción Propia. 
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Figura 9: Diagrama Casos de Uso Administrador. 
Fuente: Construcción Propia. 
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Tabla 1: Proceso Registrar Cliente 
 
Nombre: Registrar Cliente. 
Actor: Visitante. 
Descripción: Describe el proceso de registrar a los clientes. 
Flujo Principal: 
Eventos ACTOR Eventos SISTEMA 
1) Seleccionar la opción de 
registrarse. 
1. Redireccionar a la página. 
2) Diligenciar el formulario con 
los datos.  
3) Dar clic en el botón 
registrar. 
2. Verificar que los datos sean 
válidos. 
4) Visualización mensaje. 
3. Enviar un mensaje de que se 
realizó satisfactoriamente el 
registro. 
Precondición: 
Ingresar al link de registro y diligenciar todos los campos del 
formulario con los datos. 
Postcondición: Registro satisfactorio. 
Fuente: Construcción propia. 
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
 
Tabla 2: Proceso Iniciar Sesión Cliente y/o Administrador 
 
Nombre: Iniciar Sesión Cliente y/o Administrador. 
Actor: Visitante. 
Descripción: 
Describe el proceso de iniciar sesión de los clientes y/o 
administradores. 
Flujo Principal: 
Eventos ACTOR Eventos SISTEMA 
1) Seleccionar la opción de 
iniciar sesión. 
1. Redireccionar a la página. 
2) Diligenciar el formulario con 
los datos.  
3) Dar clic en el botón iniciar 
sesión. 
2. Verificar que los datos sean 
válidos. 
4) Visualización del mensaje. 
3. Redireccionar a la página de 
inicio del cliente o 
administrador. 
Precondición: 
Ingresar al link de inicio de sesión y diligenciar todos los campos 
del formulario con los datos. 
Postcondición: 
Inicio de Sesión satisfactorio, ingreso a la página de inicio con el 
nuevo menú respectivo del perfil. 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
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Tabla 3: Proceso Consultar Misión y Visión. 
 
Nombre: Consultar Misión y Visión. 
Actor: Visitante/Cliente. 
Descripción: 
Describe el proceso de consultar la misión y visión de la empresa 
ORODI. 
Flujo Principal: 
Eventos ACTOR Eventos SISTEMA 
1) Seleccionar la opción de 
misión y visión. 
1. Redireccionar a la página 
seleccionada. 
2) Visualización de la página. 
 
Precondición: Ingresar al link de Misión-Visión. 
Postcondición: Visualización de misión y visión. 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
 
Tabla 4: Proceso Ver catalogo productos 
 
Nombre: Ver catalogo productos. 
Actor: Visitante/cliente. 
Descripción: 
Describe el proceso de visualizar el catálogo de todos los 
productos ofrecidos por la empresa ORODI. 
Flujo Principal: 
Eventos ACTOR Eventos SISTEMA 
1) Seleccionar la opción de ver 
catálogo. 
1. Redireccionar a la página 
seleccionada. 
2) Seleccionar el producto que 
se desea ver. 
2. Redireccionar al producto 
seleccionado. 
3) Visualización del catálogo. 
 
Precondición: Ingresar al link de catálogo. 
Postcondición: 
Visualizar los productos en RA. 
Permitir ingresar a los clientes las cantidades de cada producto 
para el pedido. 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
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Tabla 5: Proceso Descargar archivo de Realidad Aumentada 
 
Nombre: Descargar archivo de Realidad Aumentada. 
Actor: Cliente/Visitante. 
Descripción: 
Describe el proceso de descargar el archivo de realidad 
aumentada 
Flujo Principal: 
Eventos ACTOR Eventos SISTEMA 
1) El cliente/visitante le da clic 
sobre la imagen del 
producto. 
 
2) El cliente/visitante le da clic 
al botón de RA. 
1. El sistema le descarga un 
archivo. 
3) El cliente/visitante lo abre 
en el programa “Aumentaty 
viewer”. 
2. Coloca la imagen descargada 
y ya 
Precondición: Producto creado en la base de datos 
Postcondición: Visualización de la imagen en realidad aumentada. 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
 
Tabla 6: Proceso Seguir Twitter o Facebook 
 
Nombre: Seguir Twitter o Facebook. 
Actor: Visitante/cliente. 
Descripción: Describe el proceso de seguirnos en estas dos redes sociales. 
Flujo Principal: 
Eventos ACTOR Eventos SISTEMA 
1) Seleccionar el logo de 
donde nos quieres seguir 
(Twitter o Facebook). 
1. Redireccionar a la página 
seleccionada. 
2) Visualización de la página 
seleccionada.  
Precondición: Tener cuenta en la red a seleccionar. 
Postcondición: Ingreso a la página. 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
 
 
 45 
 
Tabla 7: Proceso Agregar cantidad Producto del Pedido actual 
 
Nombre: Agregar cantidad Producto del Pedido actual. 
Actor: Cliente. 
Descripción: 
Describe el proceso de cómo agregar la cantidad de un producto del 
pedido actual a la empresa ORODI. 
Flujo Principal: 
Eventos ACTOR Eventos SISTEMA 
1) Inicio de sesión. 
 
2) Seleccionar la opción de catálogo. 
 
3) Clic en el icono de agregar 
cantidad al producto. 
1. Muestra una pequeña 
ventana para agregar la 
cantidad. 
4) Escribir la cantidad del producto.  
5) Clic en aceptar en la ventana 
modal. 
2. Agrega el producto al 
pedido con la respectiva 
cantidad. 
Precondición: Iniciar sesión como cliente, ingresar al módulo catálogo. 
Postcondición: 
Cierra ventana modal, muestra nuevamente el catálogo de los 
productos. 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
 
Tabla 8: Proceso Editar cantidad Producto del Pedido actual 
Nombre: Editar cantidad Producto del Pedido actual. 
Actor: Cliente. 
Descripción: 
Describe el proceso de cómo editar la cantidad de un producto del 
pedido actual a la empresa ORODI. 
Flujo Principal: 
Eventos ACTOR Eventos SISTEMA 
1) Inicio de sesión. 
 
2) Seleccionar la opción de pedido. 
 
3) Clic en el botón de editar producto. 
1. Muestra una pequeña 
ventana para modificar 
la cantidad. 
4) Escribir la nueva cantidad del 
producto. 
 
5) Clic en aceptar en la ventana 
modal 
2. Modifica la cantidad y los 
precios respectivos. 
Precondición: 
Iniciar sesión como cliente, haber agregado productos al pedido 
actual. 
Postcondición: Actualiza pedido. 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
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Tabla 9: Proceso Posponer Producto del Pedido actual 
 
Nombre: Posponer Producto del Pedido actual. 
Actor: Cliente. 
Descripción: 
Describe el proceso de cómo posponer un producto del pedido 
actual a la empresa ORODI. 
Flujo Principal: 
Eventos ACTOR Eventos SISTEMA 
1) Inicio de sesión. 
 
2) Seleccionar la opción de 
pedido.  
3) Clic en el botón de 
posponer producto. 
1. Mostrar mensaje preguntando 
si el producto si se desea 
posponer. 
 
2. Mostrar mensaje de que fue 
pospuesto el producto al 
pedido. 
Precondición: 
Iniciar sesión como cliente, haber agregado más de 1 producto al 
pedido actual. 
Postcondición: 
Actualiza pedido, el producto pospuesto se verá en el siguiente 
pedido al momento de confirmar el actual. 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
 
Tabla 10: Proceso Eliminar Producto del Pedido actual 
 
Nombre: Eliminar Producto del Pedido actual. 
Actor: Cliente. 
Descripción: 
Describe el proceso de cómo eliminar un producto del pedido 
actual a la empresa ORODI. 
Flujo Principal: 
Eventos ACTOR Eventos SISTEMA 
1) Inicio de sesión. 
 
2) Seleccionar la opción de 
pedido.  
4) Clic en el botón de eliminar 
producto. 
1. Mostrar mensaje preguntando 
si el producto si se desea 
eliminar. 
 
2. Mostrar mensaje de que fue 
eliminado el producto al 
pedido. 
Precondición: Iniciar sesión como cliente, haber agregado productos al pedido. 
Postcondición: Actualiza pedido, el producto se elimina completamente del pedido. 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
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Tabla 11: Proceso Confirmar Pedido 
 
Nombre: Confirmar Pedido. 
Actor: Cliente. 
Descripción: Describe el proceso de como confirmar un pedido. 
Flujo Principal: 
Eventos ACTOR Eventos SISTEMA 
1) Iniciar sesión. 
 
2) Seleccionar la opción de 
pedido.  
3) Clic en el botón de confirmar 
pedido. 
1. Mostrar mensaje preguntando 
si el pedido se desea 
confirmar con los datos 
actuales. 
 
2. Mostrar mensaje de que el 
pedido se ha confirmado. 
Precondición: Haber realizado el pedido previamente. 
Postcondición: Pedido confirmado. 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
 
Tabla 12: Proceso Visualizar Pedido 
 
Nombre: Visualizar Pedido 
Actor: Cliente. 
Descripción: Describe el proceso de como verificar el pedido realizado. 
Flujo Principal: 
Eventos ACTOR Eventos SISTEMA 
1) Iniciar sesión. 
 
2) Seleccionar la opción de 
pedido.  
3) El pedido actual se visualiza. 
 
Precondición: Haber realizado el pedido previamente. 
Postcondición: Visualización del pedido realizado. 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
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Tabla 13: Proceso Generar Factura 
 
Nombre: Generar Factura. 
Actor: Cliente. 
Descripción: 
Describe el proceso de cómo generar la factura del pedido 
realizado. 
Flujo Principal: 
Eventos ACTOR Eventos SISTEMA 
1) Iniciar sesión. 
 
2) Seleccionar la opción de 
Generar Factura. 
1. Se listan todos los pedidos 
confirmados en orden de 
fecha descendente. 
3) Seleccionar el pedido. 
 
4) Se genera la factura para 
poder descargar o imprimir. 
 
Precondición: Haber realizado el pedido previamente. 
Postcondición: Obtención de la factura. 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
 
Tabla 14: Proceso Listar Productos, Perfiles y/o Usuarios 
 
Nombre: Listar Productos, Perfiles y/o Usuarios. 
Actor: Administrador. 
Descripción: 
Describe el proceso de listar los productos, perfiles y/o usuarios 
que tiene la empresa ORODI registrados en la base de datos. 
Flujo Principal: 
Eventos ACTOR Eventos SISTEMA 
1) El administrador selecciona el 
listado que desea ver, sea 
productos o perfiles o 
usuarios. 
1. Se muestra una tabla con el 
listado de los productos o 
perfiles o usuarios de la 
distribuidora. 
Precondición: 
Haber seleccionado una de las opciones del listado: productos o 
clientes o administradores. 
Postcondición: Visualización de los productos, clientes y/o administradores. 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
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Tabla 15: Proceso Agregar Producto 
 
Nombre: Agregar Producto. 
Actor: Administrador. 
Descripción: Describe el proceso de agregar un nuevo producto a la base de datos. 
Flujo Principal: 
Eventos ACTOR Eventos SISTEMA 
1) Introduce los 
respectivos datos del 
nuevo producto a 
agregar. 
 
2) El administrador le 
da clic al botón de 
Agregar Producto. 
1. El sistema verifica que todos los datos se hayan 
ingresado, de lo contrario muestra mensaje indicando 
el inconveniente y vuelve al C.U. desde el primer paso. 
 
2. El sistema verifica que no haya un producto con ese 
mismo Id_Producto, de lo contrario muestra mensaje 
indicando el inconveniente y vuelve al C.U. desde el 
primer paso. 
 3. El sistema ingresa los datos a la base de datos. 
 
4. El sistema muestra los datos ingresados por el 
administrador en una nueva página. 
Precondición: Producto no existente en la base de datos. 
Postcondición: Registro satisfactorio del nuevo producto. 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
 
Tabla 16: Proceso Agregar imagen a Producto 
 
Nombre: Agregar imagen a Producto. 
Actor: Administrador. 
Descripción: Describe el proceso de agregar la imagen del producto. 
Flujo Principal: 
Eventos ACTOR Eventos SISTEMA 
1) El administrador le da clic al 
botón de subir imagen. 
 
2) El administrador le da clic al 
botón de seleccionar archivo 
y selecciona la imagen. 
1. El sistema lo redirecciona a mis 
documentos y permite elegir la 
imagen. 
3) El administrador le da clic al 
botón de subir imagen. 
2. El sistema asigna la imagen a los 
datos del producto 
Precondición: Producto creado en la base de datos 
Postcondición: Imagen asignada al producto 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
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Tabla 17: Proceso Editar Producto 
 
Nombre: Editar Producto. 
Actor: Administrador. 
Descripción: Describe el proceso de editar un producto. 
Flujo Principal: 
Eventos ACTOR Eventos SISTEMA 
1) El administrador le 
da clic al botón de 
Editar Producto. 
 
2) Introduce los 
respectivos datos 
del producto a 
editar. 
1. El sistema verifica que los datos se 
hayan ingresado, de lo contrario 
muestra mensaje indicando el 
inconveniente. 
 
2. El sistema busca el Id del producto y 
edita los datos requeridos, de lo 
contrario muestra mensaje indicando el 
inconveniente. 
 
3. El sistema actualiza la lista. 
Precondición: Producto a editar existente en la base de datos. 
Postcondición: Producto editado, actualización de lista de productos. 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
 
Tabla 18: Proceso Eliminar Producto 
 
Nombre: Eliminar Producto. 
Actor: Administrador. 
Descripción: Describe el proceso de como eliminar un producto. 
Flujo Principal: 
Eventos ACTOR Eventos SISTEMA 
1) El administrador le da clic al 
botón de Eliminar Producto. 
1. Se elimina de la base de 
datos todos los campos del 
producto correspondiente. 
Precondición: Producto existente en la base de datos. 
Postcondición: Producto eliminado, actualización de lista de productos. 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
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Tabla 19: Proceso Agregar Perfil 
 
Nombre: Agregar Perfil. 
Actor: Administrador. 
Descripción: Describe el proceso de agregar un nuevo perfil a la base de datos. 
Flujo Principal: 
Eventos ACTOR Eventos SISTEMA 
1) Introduce los respectivos 
datos del nuevo perfil a 
agregar. 
 
2) El administrador le da 
clic al botón de Agregar 
Perfil. 
1. El sistema verifica que todos los datos se hayan 
ingresado, de lo contrario muestra mensaje 
indicando el inconveniente y vuelve al C.U. 
desde el primer paso. 
 
2. El sistema verifica que no haya un perfil con ese 
mismo Id_Perfil, de lo contrario muestra 
mensaje indicando el inconveniente y vuelve al 
C.U. desde el primer paso. 
 3. El sistema ingresa los datos a la base de datos. 
 
4. El sistema muestra los datos ingresados por el 
administrador en una nueva página. 
Precondición: Perfil no existente en la base de datos. 
Postcondición: Registro satisfactorio del nuevo perfil. 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
 
Tabla 20: Proceso Editar Perfil 
 
Nombre: Editar Perfil. 
Actor: Administrador. 
Descripción: Describe el proceso de editar un perfil. 
Flujo Principal: 
Eventos ACTOR Eventos SISTEMA 
1) El administrador le da clic al 
botón de Editar Perfil. 
 
2) Introduce los respectivos 
datos del perfil a editar. 
1. El sistema verifica que los datos se hayan 
ingresado, de lo contrario muestra mensaje 
indicando el inconveniente. 
 
2. El sistema busca el Id del perfil y edita los 
datos requeridos, de lo contrario muestra 
mensaje indicando el inconveniente. 
 
3. El sistema actualiza la lista. 
Precondición: Perfil a editar existente en la base de datos. 
Postcondición: Perfil editado, actualización de lista de perfiles. 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
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Tabla 21: Proceso Eliminar Perfil 
 
Nombre: Eliminar Perfil. 
Actor: Administrador. 
Descripción: Describe el proceso de como eliminar un perfil. 
Flujo Principal: 
Eventos ACTOR Eventos SISTEMA 
1) El administrador le da clic al 
botón de Eliminar Perfil. 
1. Se elimina de la base de datos 
todos los campos del perfil 
correspondiente. 
Precondición: Perfil existente en la base de datos. 
Postcondición: Perfil eliminado, actualización de lista de perfil. 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
 
Tabla 22: Proceso Agregar Usuario 
 
Nombre: Agregar Usuario. 
Actor: Administrador. 
Descripción: Describe el proceso de agregar un nuevo usuario a la base de datos. 
Flujo Principal: 
Eventos ACTOR Eventos SISTEMA 
1) Introduce los 
respectivos datos 
del nuevo usuario 
a agregar. 
 
2) El administrador 
le da clic al botón 
de Agregar 
Usuario. 
1. El sistema verifica que todos los datos se 
hayan ingresado, de lo contrario muestra 
mensaje indicando el inconveniente y 
vuelve al C.U. desde el primer paso. 
 
2. El sistema verifica que no haya un usuario 
con ese mismo Id_ Usuario, de lo contrario 
muestra mensaje indicando el 
inconveniente y vuelve al C.U. desde el 
primer paso. 
 
3. El sistema ingresa los datos a la base de 
datos. 
 
4. El sistema muestra los datos ingresados 
por el administrador en una nueva página. 
Precondición: Usuario no existente en la base de datos. 
Postcondición: Registro satisfactorio del nuevo usuario. 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
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Tabla 23: Proceso Editar Usuario 
 
Nombre: Editar Usuario. 
Actor: Administrador. 
Descripción: Describe el proceso de editar un usuario. 
Flujo Principal: 
Eventos ACTOR Eventos SISTEMA 
1) El administrador le 
da clic al botón de 
Editar Usuario. 
 
2) Introduce los 
respectivos datos 
del usuario a editar. 
1. El sistema verifica que los datos se 
hayan ingresado, de lo contrario 
muestra mensaje indicando el 
inconveniente. 
 
2. El sistema busca el Id del usuario y 
edita los datos requeridos, de lo 
contrario muestra mensaje indicando el 
inconveniente. 
 
3. El sistema actualiza la lista. 
Precondición: Usuario a editar existente en la base de datos. 
Postcondición: Usuario editado, actualización de lista de usuarios. 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
 
Tabla 24: Proceso Eliminar Usuario 
 
Nombre: Eliminar Usuario. 
Actor: Administrador. 
Descripción: Describe el proceso de como eliminar un usuario. 
Flujo Principal: 
Eventos ACTOR Eventos SISTEMA 
1) El administrador le da 
clic al botón de Eliminar 
Usuario. 
1. Se elimina de la base de datos 
todos los campos del usuario 
correspondiente. 
Precondición: Usuario existente en la base de datos. 
Postcondición: Usuario eliminado, actualización de lista de usuarios. 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
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3.4.4 Requerimientos y especificaciones: En la tabla 25 se especifica la 
estructura de la aplicación web (tanto el contenido 1 como el 2 pueden 
variar dependiendo del usuario) y desde la tabla 26 a la tabla 34 cada 
uno de los requerimientos con sus respectivos valores de 
funcionalidad, prioridad y carga de trabajo en escala de 1-5, seguido 
de las respectivas especificaciones. 
 
Tabla 25-Especificación General: La aplicación web a desarrollar va a tener el siguiente 
formato: 
 
LOGO DISTRIBUIDORA ORODI 
MENU DEPENDIENDO TIPO DE USUARIO 
CONTENIDO 1. CONTENIDO 2. 
MAPA DEL SITIO: MENU Y SUBMENUS DEPENDIENDO PERFIL, 
LEYENDA Y NOMBRES PROGRAMADORES APLICACIÓN WEB. 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
 
Tabla 26-RQ1: El sistema debe diferenciar el perfil de cada usuario. 
 
1. RQ1 
FUNCIONAL SI 
PRIORIDAD 5 
CARGA DE TRABAJO 1 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
 
 Especificación: El sistema debe contener una interfaz para cada usuario 
dependiendo el perfil (Administrador, cliente o visitante), la interfaz para el login 
solo la tendrán los visitantes, ya después verifica al nuevo usuario. Si el usuario 
es administrador o cliente, el nombre aparecerá en la parte de abajo del logo de 
la distribuidora. 
 Responsables: Programador. 
 Componentes: Los menús para cada perfil van a variar, así mismo los catálogos 
y otras características. 
 
Tabla 27-Especificación Catalogo: 
 
NOMBRE PRODUCTO 
IMAGEN PRODUCTO 
PRESENTACIONES DISPONIBLES 
VALOR DE CADA PRESENTACION (VARIA SEGÚN EL USUARIO) 
BOTON ADICIONAR AL CARRITO DE COMPRAS (SOLO CLIENTES) 
DETALLES PRODUCTO 
DESCARGA ARCHIVO REALIDAD AUMENTADA 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
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Tabla 28-RQ2: Se requiere un catalogo de los productos de la distribuidora con sus 
respectivas características.  
 
2. RQ2 
FUNCIONAL SI 
PRIORIDAD 5 
CARGA DE TRABAJO 3 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
 
 Especificación: El sistema debe contener un catálogo diferente para cada 
usuario dependiendo el perfil (cliente o visitante) y el cual ocupara ambos 
contenedores. 
o El catalogo para los visitantes mostraran la siguiente información: Imagen 
producto, nombre producto, presentaciones disponibles, valor producto, 
detalles del producto y archivo realidad aumentada. 
o El catalogo para los clientes mostraran la siguiente información: Imagen 
producto, nombre producto, presentaciones disponibles donde aparecerá un 
botón para agregar al carrito de compras y adicionarle la cantidad 
correspondiente, valor producto, detalles del producto y archivo realidad 
aumentada. 
 Responsables: Programador. 
 Componentes: Para los visitantes el catalogo muestra las características de 
cada producto, en los clientes la diferencia es que muestra la opción de 
adicionar al carrito de compras. 
  
Tabla 29-RQ2.1: El catalogo mostrara la opción de carrito de compra solamente a los 
usuarios registrados como clientes.  
 
2.1. RQ2.1 
FUNCIONAL SI 
PRIORIDAD 5 
CARGA DE TRABAJO 1 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
 
 Especificación: El sistema mostrara la opción de adicionar al carrito de compras 
y poner la cantidad de los productos en los catálogos, esto se mostrara después 
del valor de cada producto. 
 Responsables: Programador. 
 Componentes: El cliente tiene la opción de seleccionar el producto a comprar y 
este será adicionado al carrito de compras, así mismo habrá un campo para 
poder escribir la cantidad deseada. 
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Tabla 30-RQ3: Se requiere que el usuario cliente pueda comprobar el estado del carrito de 
compras antes de confirmar la respectiva compra.  
 
3. RQ3 
FUNCIONAL SI 
PRIORIDAD 5 
CARGA DE TRABAJO 2 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
 
 Especificación: El sistema debe permitir ver al cliente como va el carrito de 
compras, tanto los productos que se han seleccionado, como la cantidad y los 
precios, y el acumulado total. Se realizara en un submenú aparte y en el mismo 
catalogo al final. 
 Responsables: Programador. 
 Componentes: Se podrá seleccionar la opción de ver factura y así ver como va 
quedando el pedido que se este realizando. 
 
 Tabla 31-RQ3.1: El cliente puede editar la cantidad del producto.  
 
3.1. RQ3.1 
FUNCIONAL SI 
PRIORIDAD 5 
CARGA DE TRABAJO 1 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
 
 Especificación: El sistema permite modificar la cantidad que se haya puesto 
previamente en el catalogo. 
 Responsables: Programador. 
 Componentes: Para editar la cantidad, en el catalogo de los productos o en la 
misma factura se puede realizar esta operación, esto antes de confirmar la 
compra respectiva de cada uno de los productos. 
 
Tabla 32-RQ3.2: El cliente puede confirmar cuales productos en verdad va a comprar.  
 
3.2. RQ3.2 
FUNCIONAL SI 
PRIORIDAD 5 
CARGA DE TRABAJO 1 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
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 Especificación: El sistema permite confirmar que productos si van a estar en el 
pedido. 
 Responsables: Programador. 
 Componentes: Al visualizar la factura, todos los productos seleccionados 
previamente aparecen como confirmados para la compra, sin embargo, el 
cliente puede anular la selección de algunos para la compra, con el fin de que al 
enviar el pedido, no aparezcan estos productos dentro de la lista. 
 
Tabla 33-RQ4: El sistema notificara al cliente la compra realizada.  
 
4. RQ4 
FUNCIONAL SI 
PRIORIDAD 4 
CARGA DE TRABAJO 2 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
 
 Especificación: El sistema debe confirmarle al cliente que la compra se ha 
realizado correctamente. 
 Responsables: Programador. 
 Componentes: Vía correo se le hará saber al cliente la compra efectuada. 
 
Tabla 34-RQ4.1: Al cliente le llegara un correo notificando la compra realizada junto con la 
factura correspondiente a esta.  
 
4.1. RQ4.1 
FUNCIONAL SI 
PRIORIDAD 4 
CARGA DE TRABAJO 2 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
 
 Especificación: El sistema envía un correo notificando al cliente la compra. 
 Responsables: Programador. 
 Componentes: En el correo se enviara la notificación, la factura y otros detalles 
como el total, la fecha y hora, entre otros. 
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3.4.5 Modelo de Negocio: 
 
El modelo de negocio es el siguiente: 
 
El usuario visita la página y se registra como cliente.  
El cliente ingresa a la aplicación y selecciona los productos a comprar agregándolos 
al carrito, digita la cantidad y luego da clic en pedido y le da en confirmar pedido. 
Puede descargar su factura en la parte de tienda. 
La empresa recibe la solicitud y envía los productos. 
El cliente los recibe y pactan el pago. 
El cliente cancela la factura y se termina la venta. 
 
En la figura 10 se observa el diagrama del modelo de negocio, reflejando los pasos 
anteriores. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 10: Diagrama Modelo de Negocio de la distribuidora ORODI. 
Fuente: Construcción Propia. 
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3.4.6 Diseño: Dentro del diseño Ingenieril para un mejor entendimiento de 
diferentes componentes de la aplicación se observan la tabla 35 la 
cual contiene las tablas de la base de datos, y varios diagramas, tales 
como el Diagrama de la Base de Datos (Figura 11), el Diagrama de 
Clases (Figura 12), el Diagrama de Secuencias del Cliente en el 
proceso E-commerce (Figura 14-Anexos A) y el Diagrama de 
Componentes del Cliente en el proceso E-commerce (Figura 15-
Anexos A). 
 
Diagrama Base de Datos: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 11: Diagrama de la Base de Datos para la Aplicación Web. 
Fuente: Construcción Propia. 
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Tabla 35: Tablas de Datos 
 
Usuarios 
 
productos 
 
carrito_compras 
cod_usuario : int(5) 
 
codigo_producto : int(6) 
 
id_carrito_compras : int(10) 
cedula : int(15) 
 
nombre_producto : varchar(50) 
 
codigo_producto : int(6) 
username : varchar(30) 
 
grados : float 
 
cantidad : int(3) 
nombre_usuario : varchar(50) 
 
id_categoria : int(2) 
 
subtotal : int(20) 
password : varchar(50) 
 
valor : int(10) 
 
fecha : date 
clave : varchar(50) 
 
observaciones : varchar(500) 
 
hora : varchar(8) 
perfil : int(1) 
 
id_pais : int(3) 
 
id_pedido : int(12) 
id_estado : int(2) 
 
id_presentacion : int(2) 
 
id_estado : int(2) 
cargo : varchar(100) 
 
id_estado : int(2) 
  telefono : varchar(20) 
 
visitas : int(10) 
  correo : varchar(150) 
   
facturas 
ciudad : varchar(150) 
   
id_factura : int(13) 
celular : varchar(150) 
 
detalle_factura 
 
id_estado : int(2) 
observaciones : varchar(255) 
 
id_detalle_factura : int(10) 
 
fecha : date 
condiciones : varchar(100) 
 
id_carrito_compras : int(10) 
 
hora : varchar(8) 
direccion : varchar(50) 
 
id_factura : int(13) 
 
total : int(20) 
     Pedidos 
    id_pedido : int(12) 
 
menus 
 
menu_perfil 
id_estado : int(2) 
 
id : smallint(6) 
 
id : smallint(6) 
usuario : int(5) 
 
nombre : varchar(150) 
 
id_perfil : int(5) 
total : int(20) 
 
menu : varchar(100) 
 
id_menu : smallint(6) 
fecha1 : date 
 
archivo : varchar(80) 
  hora1 : varchar(8) 
 
orden : int(11) 
  fecha2 : date 
   
paises 
hora2 : varchar(8) 
   
id_pais : int(3) 
  
presentaciones 
 
pais : varchar(30) 
  
id_presentacion : int(2) 
  perfiles 
 
presentacion : varchar(30) 
  id_perfil : int(1) 
   
categorias 
perfil : varchar(50) 
   
id_categoria : int(2) 
observaciones : varchar(255) 
   
categoria : varchar(20) 
Fuente: Construcción propia.  
              Aporte Realizadores. 
              Diseño pertinente y propio. 
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Figura 12: Diagrama de Clases para la Aplicación Web. 
Fuente: Construcción Propia. 
 
3.4.7 Desarrollo: 
 
Se han realizado en total 3 prototipos, incluyendo el final, cada una con varias 
pruebas de su funcionalidad, las cuales se muestran en pantallazos en los anexos B 
(Prototipo 1 y Prototipo 2) (Para verificar que los requerimientos se cumplan, ver la 
aplicación web) 
 
Los manuales de usuarios (visitante, cliente y administrador) y de servicios 
(Comercio Electrónico y Realidad Aumentada) se encuentran en los documentos de 
los anexos C, también en el aplicativo se pueden adquirir cada manual dependiendo 
el perfil. 
 
 
0..*
0..*
1..*
1..*
1..1
1..1
1..1
1..1
1..*
1..*
Producto
-
+
+
+
Cod_Producto
Nombre_Producto
Detalles
Valor
: char
: char
: char
: int
+
+
+
+
+
Crear ()
Editar ()
Eliminar ()
Vender ()
Ver ()
: void
: void
: void
: void
: void
Usuario
+
+
+
+
+
+
+
Cedula
Nombre
Perfil
Direccion
Correo
Telefono
Observaciones
: int
: String
: String
: char
: char
: int
: long
+ Comprar ()
...
: void
Carrito_Compras
-
+
+
+
+
Cod_Producto
Nombre_Producto
Cantidad
Valor
Subtotal
: char
: char
: int
: int
: int
+
+
+
Agregar ()
Confirmar ()
Vaciar ()
...
: void
: void
: void
Factura
+
+
+
+
Id_Factura
Nombre
Total
Modo_Pago
: char
: long
: int
: String
+ Operar ()
...
: void
Pedido
-
-
Id_Pedido
Total
: int
: int
+ Operar ()
...
: void
Detalle_Factura
-
+
+
+
+
Cod_Producto
Nombre_Producto
Cantidad
Valor
Subtotal
: char
: char
: int
: int
: int
+
+
Agregar ()
Operar ()
...
: void
: void
 62 
 
4. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 
 
La aplicación web para la distribuidora ORODI deja efectos positivos en los procesos 
pertinentes del comercio electrónico, ya que minimiza tiempos en actividades que realiza 
frecuentemente el cliente, tales como los ver los productos ofertados (con sus respectivas 
características), agregar el/los producto/s al carrito de compras y realizar así el/los 
pedido/s lo que permite poder descargar rápidamente la/s factura/s, lo que antes no se 
podía ya que se debía esperar que el asesor de la empresa fuera hasta la dirección de 
entrega registrada para el cliente, lo que podía no ser inmediato, así mismo, el cliente va a 
poder obtener el pedido rápidamente. 
Adicionalmente obtienen un valor agregado que es poder observar el producto con la 
última presentación disponible gracias a la herramienta de la Realidad Aumentada, 
disponible para usuarios Visitantes y Clientes, todos estos beneficios hacen que la 
aplicación web para la distribuidora sea de excelente calidad gracias a los servicios y 
características de esta. 
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5. CONCLUSIONES 
 
 Este proyecto, aporta a la dirección administrativa de la distribuidora ORODI la 
visión, gestión y empoderamiento comercial fundamentado en la realidad 
aumentada garantizando su posicionamiento y competitividad en el sector 
productivo. 
 
 La distribuidora ORODI, incursiona plenamente en el escenario de las TIC y la 
Realidad Aumentada, al habilitar a sus clientes la observación, visibilidad, demanda 
y consecución de la gama de productos disponibles, asegurando alto impacto y 
generando imagen de progreso, calidad y total satisfacción dentro del sector 
económico en donde se desenvuelven. 
 
 El comercio electrónico (B2B y B2C), se consolida en la economía colombiana 
como nuevas estrategias que acercan la empresa al cliente e incrementan la 
función de utilidad.  
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7. RELACIÓN DE ANEXOS 
 
 Anexo A: Diagramas. 
 
o Objetivo: Representar gráficamente mediante los diagramas Casos de 
uso, Secuencias y Componentes, que reflejen el proceso de Comercio 
Electrónico. 
o Fuente: Construcción Propia. 
 
 Anexo B: Prototipos.  
 
o Objetivo: Mostrar las anteriores versiones de la aplicación, indicando 
las diferencias y mejoras que presenta el prototipo final respecto a las 
2 versiones previas. 
o Fuente: Construcción Propia. 
 
 Anexo C: Manuales.  
 
o Objetivo: Guiar a los diferentes usuarios en el uso de la aplicación web 
dependiendo el respectivo perfil. 
o Fuente: Construcción Propia. 
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7.1.1 Anexo A: Diagramas 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A.01: Figura 13: Diagrama Casos de Uso Cliente en E-commerce. 
Fuente: Construcción Propia. 
 
Ver Catalogo
Adicionar a Carrito de Compras
Confirmar Compra
Verificar Usuario
Confirmacion Pedido
Cliente
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A.02: Figura 14: Diagrama de Secuencias Cliente en E-commerce. 
Fuente: Construcción Propia. 
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A.03: Figura 15: Diagrama de Componentes Cliente en E-commerce. 
Fuente: Construcción Propia. 
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7.2 Anexo B: Prototipos 
 
Prototipo 1: 
 
Iniciar Sesión: En el primer prototipo la manera de iniciar sesión estaba dividida en 2, 1 
para cliente y otro administrador, siendo ambas del diseño que se aprecia en la figura 16, 
identificación y contraseña, a diferencia del prototipo final que se pide usuario y 
contraseña. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A.04: Figura 16: Pantallazo 1 Prototipo 1. 
Fuente: Construcción Propia. 
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Inicio: La figura 17 permite visualizar la página principal del prototipo 1, en la parte superior 
se encuentra el logo y el nombre del usuario, seguido de cada categoría, luego una 
sección refiriéndose a los productos de cada catalogo (se manejaban 3 catálogos). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A.05: Figura 17: Pantallazo 2 Prototipo 1. 
Fuente: Construcción Propia. 
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Sigue el menú respectivo del perfil cliente, al costado izquierdo las 15 categorías (lo cual 
también se encuentra en el prototipo final), en el costado derecho opciones para ingresar a 
los diferentes módulos del cliente, tal como se observa en la figura 18. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A.06: Figura 18: Pantallazo 3 Prototipo 1. 
Fuente: Construcción Propia. 
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Catalogo: Para el primer prototipo el Catalogo se observa verticalmente (Figura 19) y con 
10 productos en cada página, además de la opción para ordenar, la información sigue 
siendo la misma. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A.07: Figura 19: Pantallazo 4 Prototipo 1. 
Fuente: Construcción Propia. 
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Al poner el mouse encima de la imagen del producto esta crecerá hasta cierto tamaño, al 
final de los productos se encuentra la paginación y en la parte inferior de cada página se 
ve el mapa del sitio, tal como se aprecia en la figura 20. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A.08: Figura 20: Pantallazo 5 Prototipo 1. 
Fuente: Construcción Propia. 
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Carrito de compras: Se ven los datos identificación, nombres, apellidos, correo electrónico 
y fecha en que se genera la factura, además los campos para completar de dirección y 
teléfono, luego los botones para imprimir pedido y regresar a inicio, en la parte inferior hay 
una tabla con 3 columnas, la primera hace referencia a los productos de la empresa, la 
segunda es para digitar la cantidad y la última para confirmar el producto dentro de la 
factura, este módulo se ve reflejado en la figura 21. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A.09: Figura 21: Pantallazo 6 Prototipo 1. 
Fuente: Construcción Propia. 
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La figura 22 muestra los productos con su código y valor en la lista desplegable. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A.10: Figura 22: Pantallazo 7 Prototipo 1. 
Fuente: Construcción Propia. 
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Al dar clic en el botón Imprimir Pedido, se muestra en pantalla para imprimir todo lo que 
aparece en pantalla, incluyendo los campos vacíos, lo que se aprecia en la figura 23. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A.11: Figura 23: Pantallazo 8 Prototipo 1. 
Fuente: Construcción Propia. 
 78 
 
Nosotros: Este módulo se puede apreciar en la figura 24, la descripción en este módulo 
sigue siendo la misma, cambia el logo en la parte inferior. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A.12: Figura 24: Pantallazo 9 Prototipo 1. 
Fuente: Construcción Propia. 
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Prototipo 2 
 
En la figura 25 se observa el inicio de la aplicación. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A.13: Figura 25: Pantallazo 1 Prototipo 2. 
Fuente: Construcción Propia. 
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A continuación en la figura 26 se ve el login (inicio de sesión) donde digitamos nuestro 
usuario y contraseña. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A.14: Figura 26: Pantallazo 2 Prototipo 2. 
Fuente: Construcción Propia. 
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En la siguiente imagen (Figura 27) se ve el inicio ya ingresando como usuario, como 
podemos ver en la parte derecha se encuentra el nombre del usuario. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A.15: Figura 27: Pantallazo 3 Prototipo 2. 
Fuente: Construcción Propia. 
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En la figura 28 se observa el modulo de quienes somos, con una breve descripción de la 
empresa. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A.16: Figura 28: Pantallazo 4 Prototipo 2. 
Fuente: Construcción Propia. 
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En la figura 29 se ve el catalogo donde ese encuentran los productos y la información 
respectiva. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A.17: Figura 29: Pantallazo 5 Prototipo 2. 
Fuente: Construcción Propia. 
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Y al agregar al carrito y aceptar el pedido, ya podemos visualizar el numero de pedido y 
factura como se aprecia en la figura 30. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A.18: Figura 30: Pantallazo 6 Prototipo 2. 
Fuente: Construcción Propia. 
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7.3 Anexo C: Manuales 
 
Manuales: 
 
 A.19: Visitante. 
 A.20: Cliente. 
 A.21: Administrador. 
 A.22: Comercio Electrónico. 
 A.23: Realidad Aumentada (RA). 
 
